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Batam merupakan salah satu kota yang terletak di Kepulauan Riau. Letaknya yang 
strategis karena berdekatan dengan Singapura membuat Batam sering dikunjungi 
oleh wisatawan. Walaupun begitu, Batam masih belum menjadi tujuan utama bagi 
wisatawan untuk berlibur, melainkan tujuan utama wisatawan berkunjung ke Batam 
adalah untuk menghadiri pertemuan dan kongres yang merupakan bagian dari 
MICE (meeting, incentive, convention, exhibition). Hal ini dikarenakan destinasi 
wisata di Batam masih kurang diketahui. Maka dari itu, melalui perancangan 
aplikasi informasi wisata Batam ini, penulis ingin memberikan informasi mengenai 
wisata yang ada di Batam, khususnya kepada wisatawan MICE karena umumnya 
setelah melakukan kegiatan MICE, wisatawan MICE memiliki waktu luang yang 
dapat digunakan untuk mengunjungi destinasi wisata di kota tujuannya. Metode 
penelitian yang digunakan dalam perancangan aplikasi informasi ini adalah studi 
literatur, observasi, wawancara, studi eksisting dan studi referensi. Dengan adanya 
perancangan ini, penulis berharap dapat memudahkan wisatawan MICE dalam 
mencari informasi yang berkaitan dengan destinasi wisata di Batam. 
 





Batam is one of the cities located in the Riau Islands. Its strategic location because 
it is close to Singapore makes Batam often visited by tourists. Even so, Batam is 
still not the main destination for tourists for a vacation, but the main purpose of 
tourists visiting Batam is to attend meetings and congresses that are part of MICE 
(meetings, incentives, conventions, exhibitions). This is because tourist destinations 
in Batam are still unknown. Therefore, through designing this Batam tourism 
information application, the writer wants to provide information about tourism in 
Batam, especially to MICE tourists because generally after doing MICE activities 
tourists have free time that can be used to visit tourist destinations in their 
destination cities. The research method used in designing this information 
application is literature study, observation, interview, existing study and reference 
study. With this design, the authors hope to facilitate MICE tourists in finding 
information related to tourism in Batam when visiting Batam. 
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